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ABSTRAK 
 
 
Penelitian dan pengembangan media pembelajaran berbasis autoplay media 
studio ini bertujuan untuk mengetahui tanggapan para validator terhadap media 
pembelajaran fisika berbasis autoplay media studio untuk fisika SMA dan 
mengetahui respon peserta didik dan pendidik terhadap media pembelajaran fisika 
berbasis autoplay media studio untuk fisika SMA. Penelitian ini merupakan 
penelitian R&D yang menggunakan model ADDIE. Instrumen pengumpulan data 
yang digunakan berupa angket yang diberikan kepada ahli materi dan ahli media 
untuk mengetahui tanggapan para validator dan angket penilaian untuk peserta didik 
dan pendidik guna mengetahui respon pendidik dan peserta didik terhadap media 
pembelajaran yang dikembangkan. Hasil penelitian ini yaitu media pembelajaran fisika 
berbasis autoplay media studio untuk fisika SMA produk akhir yang dihasilkan telah 
memenuhi kriteria dengan persentase penilaian ahli materi sebesar 91%, ahli media 
sebesar 91% dan termasuk dalam kategori sangat baik, sedangkan respon peserta 
didik  pada uji coba kelompok kecil sebesar 85% dengan kategori sangat baik, untuk 
uji coba lapangan sebesar 85% dengan kategori sangat baik serta uji ahli praktisi 
sebesar 89% dengan kategori sangat baik. Media pembelajaran fisika berbasis autoplay 
media studio untuk fisika SMA sudah sangat baik untuk digunakan sebagai media 
pembelajaran fisika. 
 
Kata Kunci: Autoplay Media Studio, Media Pembelajaran, Fisika 
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MOTTO 
 
        
                           
 
“karena Sesungguhnya sesudah kesulitan itu ada kemudahan, Sesungguhnya sesudah 
kesulitan itu ada kemudahan. Maka apabila kamu telah selesai (dari sesuatu urusan), 
kerjakanlah dengan sungguh-sungguh (urusan) yang lain” 1 (Al Isyirah [94]: 5-7) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
                                                          
1
 Kementrian Agama RI, Al-Qur’an Dan Terjemah Mushaf Al-Azhar (Jakarta: Jabal, 2010), 
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 BAB I 
 
PENDAHULUAN 
 
A. Latar Belakang  
Teknologi merupakan salah satu penemuan yang sangat penting dalam 
kehidupan yang dapat membantu pekerjaan manusia
1
 juga menjadi suatu ukuran 
tingkat modern di dunia.
2
 Dunia pendidikan memiliki kepentingan yang besar 
dalam pengembangan ilmu pengetahuan sehingga dapat sejalan dengan 
teknologi.
3
 Pendidikan dan teknologi  bagian  dari kehidupan yang dapat 
membedakan manusia dengan makhluk hidup lainnya.
4
 Allah SWT berfirman 
dalam Qs. Ali-Imran 3 : 190-191 : 
                                   
                                  
                                 
 
                                                          
1
 Zulkifli Zakaria, Wasis, and Wahono Widodo, „Pengembangan Perangkat Pembelajaran 
Model TPS Dengan Media Lectora Inspire Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa‟, Jurnal Penelitian 
Pendidikan Sains, 3.2 (2014). h. 405.  
2
 Nisaul Barokati and Fajar Annas, „Pengembangan Pembelajaran Berbasis Blended Learning 
Pada Mata Kuliah Pemrograman Komputer (Studi Kasus: Unisda Lamongan)‟, Jurnal SISFO: Inspirasi 
Propesional Sistem Informasi, 4.5 (2013). h. 352. 
3
 Ardian Asyhari and Rahma Diani, „Pembelajaran Fisika Berbasis Web Enhanced Course: 
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Artinya: “Sesungguhnya dalam penciptaan langit dan bumi, dan 
pergantian malam dan siang terdapat tanda-tanda (kebesaran Allah) bagi 
orang-orang yang berakal, (yaitu) orang-orang yang mengingat Allah sambil 
berdiri, duduk atau dalam keadaan berbaring dan mereka memikirkan tentang 
penciptaan langit dan bumi (seraya berkata): “Ya Tuhan kami, tidaklah Engkau 
menciptakan ini dengan sia-sia, Maha suci Engkau, lindungilah kami dari azab 
neraka” 5. 
Allah SWT mengajak manusia agar berfikir dalam segala keadaan dan kita 
dapat mengambil suatu hikmah dari segala sesuatu yang Allah telah ciptakan. Dari 
proses berfikir manusia yang fitrah, maka Allah hadirkan suatu ilmu yang baru 
yaitu ilmu pengetahuan yang menambah khasanah bagi manusia berupa teknologi 
semakin berkembang dengan seiring bertambahnya suatu pengetahuan manusia. 
Penggunaan teknologi pada pendidikan dalam konteks formal maupun 
non-formal menjadi semakin umum.
6
 Berbagai hal dapat dilakukan dengan 
medah menggunakan teknologi, salah satunya dapat dimanfaatkan dalam dunia 
pendidikan.
7
 Teknologi apabila dimanfaatkan secara tepat dapat meningkatkan 
kualitas belajar peserta didik
8
 sayangnya teknologi tidak dimanfaatkan dengan 
maksimal di dalam proses pembelajaran.  
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Mempergunakan teknologi seperti komunikasi maupun informasi di 
lembaga pendidikan  seperti sekolah merupakan salah satu cara maksimalkan 
proses pembelajaran. Implementasi teknologi dalam bidang pendidikan 
diantaranya adalah pemanfaatan ICT (Information Communication and 
Technology).
9  
Pemanfaatan berupa media berbasis ICT dapat meningkatkan 
kualitas pendidikan
10
 dan sudah menjadi suatu poin yang penting di dalam 
program pengembangan pendidikan.
11
 Serta menjadi sesusatu yang inovatif dan 
kreatif dalam pembelajaran,
12
 memperluas  akses  terhadap pendidikan dan 
pembelajaran,
13
 namun keberhasilan penggunaan ICT ini sangat tergantung pada 
sikap para tenaga pendidik dan peserta didik. Oleh kerena itu, guru hendaknya 
mampu berinovasi serta berkreasi dalam merancang suatu proses pembelajaran 
yang menarik serta bermakna bagi peserta didik. Selain mempergunakan metode 
pembelajaran yang sesuai, pendidik hendaknya dapat mempergunakan media 
pembelajaran sebagai sarana pembelajaran. 
Pendidik dapat mengembangkan berbagai media pembelajaran yang telah 
ada atau membuat sendiri media pembelajaran yang dapat digunakan saat proses 
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pembelajaran. Sehingga mempergunakan media dapat membuat peserta didik agar 
termotivasi dan tertarik untuk mengikuti pelajaran. Kehadiran media cukup 
penting pada proses pembelajaran, dikarenakan pembelajaran di kelas menuntut 
partisipasi aktif untuk semua siswa
14
 dan media dapat berfungsi untuk lebih 
mengefektifkan proses pembalajaran
15
 serta menjelaskan beberapa dari 
keseluruhan dalam program pembelajaran yang sulit dijelasakan,
16  
sehingga 
penggunaan media dapat membantu menjelaskan konsep dengan baik
17
 karena 
buku yang digunakan dalam proses pembelajaran terkadang memiliki 
keterabatasan dalam menjelaskan suatu materi.  
Media dalam pembelajaran merupakan suatu sarana yang dapat 
dipergunakan sebagai perantara komunikasi guna menyampaikan pesan berupa 
ilmu pengetahuan dari berbagai sumber ke peserta didik.
18
 Media dengan 
perangkat pembelajaran yang baik, akan membantu peserta didik pada proses 
pembelajaran. Namun media pembelajaran yang ada jarang dikemas dengan 
menarik. 
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Berdasarkan wawancara dengan pendidik fisika di SMAN 1 Kotabumi, 
Lampung Utara, diketahui pada proses pembelajaran fisika di SMAN 1 Kotabumi 
sudah berlangsung dengan baik tetapi masih terdapat peserta didik yang kurang 
berminat dan kurang merespon pelajaran fisika dikarenakan memandang pelajaran 
fisika dengan pandangan sulit dan tidak menarik.
19
 Pendidik hanya mepergunakan 
media pembelajaran seperti buku cetak dan Lembar Kerja Siswa (LKS) dalam 
proses pembelajaran.
20
 SMAN 1 Kotabumi telah mempunyai fasilitas yang 
memadai agar dapat dipergunakan oleh pendidik dalam pembelajaran serta 
membantu peserta didik untuk dapat menguasai ilmu pengetahuan dan teknologi. 
Hasil wawancara dengan pendidik fisika di SMAN 4 Kotabumi sama hal 
nya dengan SMAN 1 Kotabumi yaitu terdapat sarana dan prasarana yang telah 
memadai tetapi belum digunakan secara maksimal. Dalam menyampaikan materi 
fisika pendidik menggunakan media berupa buku cetak dalam proses 
pembelajaran.
21
Sehingga peserta didik kurang berminat dalam proses 
pembelajaran.
22
 
                                                          
19
 Rumiwati, wawancara dengan penulis, SMA Negeri 1 Kotabumi, Lampung Utara, 15 
Februari 2018. 
20
 Angket Respon Peserta Didik , SMA Negeri 1 Kotabumi, “Hasil Pra Penelitian”, 15 Februari 
2018. 
21
 Deni Wati wawancara dengan penulis, SMA Negeri 4 Kotabumi, Lampung Utara, 14 
Februari 2018. 
22
 Angket Respon Peserta Didik , SMA Negeri 4 Kotabumi, “Hasil Pra Penelitian”, 14 Februari 
2018. 
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Sedangkan di SMAN 2 Kotabumi, Lampung Utara, selain buku guru telah 
mengunakan power point untuk menunjang pembelajaran.
23
 Fasilitas di sekolah 
tersebut cukup memadai seperti komputer, LCD, laboratorium fisika, dan alat-alat 
praktikum yang dapat digunakan peserta didik agar menguasai ilmu pengetahuan 
dan teknologi.
24
 Akan tetapi adanya fasilitas yang tersedia di sekolah tersebut 
kurang dimaanfaatkan secara optimal oleh pendidik.  
Hasil wawancara dengan guru dan angket dengan peserta didik 
menunjukkan adanya beberapa permasalahan yang terdapat penggunaan media 
pembelajaran oleh pendidik dibeberapa sekolah tersebut yaitu, guru hanya 
menggunakan buku cetak dalam menyampaikan pembelajaran sehingga proses 
pembelajaran kurang bervariatif, dan guru kurang memanfaatkan fasilitas yang 
telah tersedia disekolah seperti komputer dan LCD. Berdasarkan pemaparan 
tersebut maka didapatkan hasil yaitu diperlukannya inovasi baru dalam 
mengembangkan media pembelajaran sebagai penunjang proses pembelajaran 
Penggunaan media pembelajaran berbasis software dalam proses belajar 
sangat bermanfaat dikarenakan waktu belajar lebih efisien, mempermudah 
memahami materi, dan membantu guru dalam menyampaikan materi dalam proses 
belajar mengajar. Kemudian dari hasil kajian pustaka berkonsultasi dengan guru 
peneliti memperoleh teori yang menunjang tentang media pembelajaran autoplay 
                                                          
23
 Deni Angrgaini wawancara dengan penulis, SMA Negeri 2 Kotabumi, Lampung Utara, 17 
Februari 2018.  
24
 Angket Respon Peserta Didik , SMA Negeri 2 Kotabumi, “Hasil Pra Penelitian”, 17 Februari 
2018. 
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media studio sebagai suatu media pembelajaran yang dapat digunakan dalam 
pembelajaran.  
Autoplay media studio merupakan salah satu multimedia interaktif yang 
dapat mengintegrasiskan berbagai tipe media seperti gambar, suara, vidio, teks, dan 
flash kedalam presentasi yang dibuat
25
 serta terdapat button yang dapat digunakan 
membuka file microsoft word, microsoft powerpoint, pdf dan html.
26
 Cara kerja 
autoplay media studio mirip dengan Powerpoint, akan tetapi kelebihan autoplay 
media studio dibandingkan dengan powerpoint adalah dapat digunakan pada setiap 
perangkat komputer maupun laptop tanpa memiliki aplikasinya dan dapat membuat 
soal pilihan ganda yang dapat dicek hasilnya secara langsung.
27
  
Seperti kemampuan dari autoplay media studio tersebut dapat 
dimanfaatkan untuk dikembangkan menjadi media pembelajaran yang menarik dan 
bervariatif sehingga menambah antusias peserta didik dalam pembelajaran fisika 
serta dapat memuat materi pembelajaran dalam satu semester sehingga dapat 
digunakan sebagai sumber belajar selain buku.  
Merujuk dari permasalahan tersebut maka peneliti akan mengembangkan 
media pembelajaran untuk membantu proses pembelajaran, untuk itu peneliti akan 
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melaksanakan penelitian dengan judul “Pengembangan Media Pembelajaran 
Fisika Berbasis Autoplay Media Studio Untuk Fisika SMA”. 
B. Identifikasi masalah  
Identifikasi masalah yang ada pada latar belakang masalah penelitian ini 
yaitu: 
1. Kurangnya penggunaan dan pengembangan media pembelajaran berupa 
multimedia yang menarik dan inovatif. 
2. Pendidik hanya menggunakan media cetak dan belum menggunakan media 
pembelajaran dalam bentuk multimedia. 
3. Kurang memaksimalkan penggunaan sarana yang dapat menunjang 
pembelajaran. 
4. Belum terdapat pengembangan media pembelajaran dalam bentuk multimedia 
atau software berisi materi satu semester seperti media pembelajaran fisika 
bebasis autoplay media studio. 
C. Batasan Masalah 
Sesudah mengidentifikasi masalah yang ada, peneliti akan membatasi 
masalah pada penelitian ini yaitu : 
1. Mengembangkan produk berupa media pembelajaran berupa autoplay media 
studio. 
2. Materi fisika yang akan digunakan dibatasi hanya pada materi dalam satu 
semester saja yaitu semester dua kelas X. 
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3. Penelitian ini menggunakan angket untuk mengetahui pendapat para validator 
dan respon peserta didik serta pendidik terhadap media pembelajaran 
autoplay media studio. 
D. Perumusan Masalah  
Berdasarkan pada batasan masalah yang ada di atas maka  rumusan 
masalah penelitian ini sebagai berikut: 
1. Bagaimanakah pendapat para validator terhadap produk berupa media 
pembelajaran fisika berbasis autoplay media studio untuk fisika SMA? 
2. Bagaimanakah respon guru dan peserta didik terhadap media pembelajaran 
fisika berbasis autoplay media studio untuk fisika SMA? 
E. Tujuan Penelitian 
Penelitian ini dilakukan memiliki tujuan yang ingin dicapai yaitu:  
1. Mengetahui pendapat para validator terhadap media pembelajaran fisika 
berbasis autoplay media studio untuk fisika SMA. 
2. Mengetahui respon pendidik dan peserta didik terhadap media pembelajaran 
fisika berbasis autoplay media studio untuk fisika SMA. 
F. Manfaat Penelitian 
Manfaat penelitian yang diharapkan adalah sebagai berikut: 
1. Manfaat Teoritis 
Hasil pada penelitian ini dapat mendukung teori sebelumnya bahwa 
media pembelajaran berupa autoplay media studio dapat membantu 
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menyampaikan dan memperjelas penyajian materi dalam proses 
pembelajaran,  
2. Manfaat Praktis  
a. Untuk peneliti, menambah pengetahuan dalam mengembangan media 
pembelajaran mengunakan autoplay media studio. 
b. Untuk peserta didik, media pembelajaran dapat digunakan sebagai 
sumber untuk belajar selain dari sumber belajar lainnya yang telah 
tersedia.  
c. Untuk guru, diharapkan menjadi media pembelajaran yang dapat 
dimanfaatkan dalam proses pembelajaran dan meningatkan kualitas 
pembelajaran. 
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KAJIAN MATERI 
 
A. Hukum Gerak Newton 
Sir Isac Newton menemukan 3 Hukum yang kemudian dikenal dengan 
Hukum I Newton, Hukum II Newton, dan Hukum III Newton. Berikut akan 
mengkaji kembali ketiga hukum Newton tersebut dan mengaplikasikannya pada 
persoalan-persolan dinamika sederhana. 
1. Hukum Newton 
a. Hukum I Newton 
Hukum I Newton menyatakan bahwa sebuah benda dalam 
keadaan diam atau bergerak dengan kecepatan konstan akan tetap diam 
atau akan terus bergerak dengan kecepatan konstan kecuali ada gaya 
eksternal yang bekerja pada benda tersebut. Kecenderungan tersebut 
digambarkan dengan mengatakan bahwa benda mempunyai 
kelembaman. Hukum I Newton sering disebut hukum kelembaman.1 
Secara matematis ditulis sebagai berikut: 
  0F  
∑F merupakan jumlah gaya (N). Hukum I Newton juga sering disebut 
sebagai hukum kelembaman atau hukum inersia. Jadi jika benda 
tersebut ingin bergerak, harus ada gaya yang mengenainya. 
                                                          
1
 Paul A. Tipler, Fisika Untuk Sains Dan Teknik (Jakarta: Erlangga, 1998). h. 88 
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b. Hukum II Newton 
Hukum II Newton menyatakan bahwa percepatan sebuah benda 
berbanding lurus dengan gaya total yang bekerja padanya dan 
berbanding lurus dengan massanya. Arah percepatan sama dengan arah 
gaya total yang bekerja padanya. Bentuk persamaanya dapat dituliskan.2 
m
F
a

  atau   maF  
dimana a adalah percepatan (m/s
2), m adalah massa (kg), dan ΣF 
merupakan gaya total (N). Dari persamaan di atas, semakin besar gaya 
yang diberikan maka pergerakan benda semakin besar. 
c. Hukum III Newton 
Hukum III Newton menyatakanan bahwa ketika suatu benda 
memberikan gaya pada benda ke dua, benda kedua akan memberikan 
gaya yang sama besar tetapi berlawanan arah terhadap benda pertama. 
Hukum ini kadang dinyatakan sebagai “untuk setiap aksi akan ada 
reaksi yang sma dan berlawanan arah”. Aksi dan reaksi bekerja pada 
benda yang berbeda. Secara matematis dinyatakan sebagai berikut:3 
  reaksiaksi FF  
Keterangan: 
∑Faksi= Jumlah gaya aksi (N), ∑Freaksi = Jumlah gaya reaksi (N) 
                                                          
2
 Douglas C. Giancoli, Fisika Edisi Kelima Jilid 1 (Jakarta: Erlangga, 2001). h. 95 
3
 Ibid., h. 97 
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2. Jenis-Jenis Gaya 
Gaya merupakan dorongan atau tarikan yang akan mempercepat 
atau memperlambat gerak suatu benda. Pada kehidupan sehari-hari gaya 
yang anda kenal biasanya adalah gaya langsung. Artinya, sesuatu yang 
berhubungan langsung dengan yang yang dikenai gaya. Selain gaya 
langsung juga ada gaya tak langsung yaitu gaya yang bekerja di antara dua 
benda tetapi kedua benda tersebut tidak bersentuhan contohnya adalah gaya 
gravitasi.  
Gambar 1. Buah yang jatuh dari pohon mengalami gaya gravitasi.4 
Beberapa jenis gaya antara lain sebagai berikut: 
a. Gaya Berat  
Hukum II Newton menyatakan bahwa percepatan sebuah benda 
berbanding lurus dengan gaya total yang bekerja padanya dan 
berbanding lurus dengan massanya. Arah percepatan sama dengan arah 
gaya total yang bekerja padanya. Bentuk persamaanya dapat dituliskan.5 
 
                                                          
4
 Rumon, „Rumus Kecepatan Benda Jatuh‟, 2017 
<https://rumusonline.com/61/rumus-kecepatan-benda-jatuh.html> [accessed 10 March 2018].. 
5
 Giancoli. op. cit., h. 95 
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m
F
a

  atau   maF  
dimana a adalah percepatan (m/s
2), m adalah massa (kg), dan ΣF 
merupakan gaya total (N). Dari persamaan di atas, semakin besar gaya 
yang diberikan maka pergerakan benda semakin besar.
6
 
b. Gaya Normal 
Gaya normal (N) adalah gaya yang bekerja pada bidang yang 
bersentuhan antara dua permukaan benda, yang arahnya selalu tegak 
lurus dengan bidang sentuh.  
 
Gambar 2. Arah gaya normal selalu tegak lurus 
dengan permukaan bidang. 
c. Gaya Gesekan 
Gaya gesek adalah gaya yang bekerja antara dua permukaan 
benda yang saling bersentuhan. Arah gaya gesek berlawanan arah 
dengan kecenderungan arah gerak benda. Untuk benda yang bergerak 
diudara, gaya geseknya bergantung pada luas permukaan benda yang 
                                                          
6
 Ibid., h. 95 
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bersentuhan dengan udara. Makin besar luas bidang sentuh, makin 
besar gaya gesek udara pada benda tersebut. 
Gaya gesekan dibedakan menjadi dua yaitu gaya gesekan statis 
dan gaya gesekan kinetis. Gaya gesek statis (fs) adalah gaya gesek yang 
bekerja pada benda selama benda tersebut masih diam. Secara 
matematis dapat ditulis sebagai berikut: 
NF smakss ,  
Keterangan : 
fs= gaya gesekan statis maksimum (N), µs= koefisien gesekan statis 
Gaya gesek kinetis (fk) adalah gaya gesek yang bekerja pada saat benda 
dalam keadaan bergerak. Secara matematis dapat ditulis sebagai 
berikut. 
NF kmaksk ,  
Keterangan : 
Fk = gaya gesekan kinetis (N) 
µk = koefisien gesekan kinetis 
d. Gaya Sentripental 
Gaya sentripetal adalah gaya yang membuat benda untuk 
bergerak melingkar. Gaya sentripetal pada gerak melingkar berfungsi 
untuk merubah arah gerak benda. Gaya sentripetal tidak mengubah 
besarnya kelajuan benda. Setiap benda yang mengalami gerak 
93 
 
melingkar pasti memerlukan gaya sentripetal. Misalnya, planet-planet 
yang mengitari matahari, elektron yang mengorbit inti atom, dan batu 
yang diikat dengan tali dan diputar. 
 
Gambar 3. Gaya Sentripetal 
3. Penerapan Hukum Gerak Newton dalam Kehidupan  
Hukum Newton banyak diterapkan dalam kehidupan sehari-hari, di 
antaranya sebagai berikut:
7
 
Hukum I Newton 
a. Penumpang dalam mobil akan serasa terdorong kedepan saat mobil yang 
bergerak cepat direm mendadak. Atau, penumpang mobil akan 
terdorong ke belakang saat mobil mendadak ke depan. 
b. Gelas yang berada di atas kertas di meja tidak bergerak ketika kertas 
ditarik secara cepat. 
c. Ayunan bandul sederhana. 
Hukum II Newton 
                                                          
7
 Edi Istiono, Fisika Kelas X Untuk SMA Dan MA (Klaten: Intan Pariwara, 2007). h. 117 
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a. Mobil yang melaju di jalan raya akan mendapatkan percepatan yang 
sebanding dengan gaya dan berbanding terbalik dengan massa mobil 
tersebut. 
b. Menimba air sumur menggunakan katrol. 
c. Bola yang menggelinding pada bidang miring. 
d. Buah kelapa yang jatuh bebas dari pohonnya. 
Hukum III Newton 
a. Peluncuran roket. 
b. Gerak benda yang dihubungkan dengan tali. 
c. Pemutusan tali rapia atau benang tanpa menggunakan alat bantu 
gunting atau pisau, melainkan dengan hentakan. 
d. Seseorang mendorong lemari.8 
B. Hukum Gravitasi Newton dan Hukum Kepler 
1. Hukum Gravitasi Newton 
Selain mengembangkan tiga hukum mengenai gerak, Sir Isaac 
Newton juga meneliti gerak planet-planet dan bulan. Terutama, tentang gaya 
yang harus bekerja untuk mempertahankan bulan pada orbitnya yang hampir 
berupa lingkaran mengelilingi bumi.
9
 Hukum gravitasi Newton 
mempustulatkan bahwa tiap benda mengadakan gaya tarik pada setiap benda 
lain yang sebanding dengan massa kedua benda tersebut dan berbanding 
                                                          
8
 Hari Subagya and Insih Wilujeng, Buku Guru Fisika SMA/MA Kelas X (Jakarta: PT Bumi 
Aksara, 2011). h. 84 
9
 Giancoli. op. cit., h.146. 
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terbalik dengan kuadrat jarak pisah antara mereka.
10
 Hukum gravitasi 
Newton dapat ditulis : 
2
21
r
mGm
F   
G adalah konstanta gravitasi universal yaitu G = 6,67 x 10
-11 
Nm
2
/kg
2
.  
Gaya gravitasi pada suatu massa dibagi oleh massanya dinamakan 
medan gravitasi, medan gravitasi bumi berarah ke bumi dan mempunyai 
magnitudo g(r) dirumuskan dengan :
11
 
2
)(
r
GM
M
F
rg E
 
2. Percepatan Gravitasi 
Besar gaya gravitasi bumi pada partikel bermassa m, yang terletak di 
luar bumi dengan jarak r dari pusat bumi, dengan persamaan 
2r
Mm
GF   
Apabila partikel dilepaskan, partikel tersebut akan jatuh menuju pusut bumi, 
sabagai akibat dari gaya gravitasi F, dengan percepatan yang disebut dengan 
percepatan gravitasi ag. Hukum kedua newton mengatakan bahwa besar F 
dan ag dihubungkan dengan  
gmaF   
                                                          
10
 Tipler. op. cit., h.345 
11
 Bayong 94 
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Dengan mensubsitusikan F pada kedua persamaan di atas dan memecahkan 
ag didapatkan:
12
 
2r
GM
ag   
3. Hukum Kepler 
Langit malam dengan beribu-ribu bintang dan planet yang bersinar 
selalu menakjubkan. Gerak bintang dan planet yang terlihat relatif terhadap 
bumi.
13
 Kepler mengembangkan hubungan matematika yang tepat antara 
periode planet dan jarak rata-ratanya dari matahari. Kepler menyatakan 
hasinya dalam tiga hukum yang empiris tentang pergerakan planet. Ketiga 
hukum tersebut yaitu : 
a. Hukum 1, Lintasan setiap planet mengelilingi Matahari adalah elips 
dengan matahari disalah satu fokusnya.
14
 
b. Hukum 2, garis yang menghubungkan tiap planet ke matahari menyapu 
luasan yang sama dalam waktu yang sama. 
c. Hukum 3, kuadrat periode tiap planet sebanding dengan pangkat tiga 
jarak rata-rata planet dari matahari.
15
 
                                                          
12
 Halliday David, Robert Resnick, and Jearl Walker, Fisika Dasar Edisi Ketujuh Jilid 1 (Jakarta: 
Erlangga, 2010). h. 361-362. 
13
 Tipler. op. cit., h.341 
14
 Giancoli. op. cit., h. 156 
15
 Tipler. op. cit.,h. 342 
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Gambar 4. Lintasan planet yang eliptis dengan matahari disalah 
satu titik fokusnya.
16
 
Titik P merupakan keberadaan planet paling dekat dengan matahari, 
dinamakan perihelion, sedangkan titik A, merupakan jarak terjauh dengan 
matahari yang dinamakan aphelion.
17
 Orbit bumi adalah hampir melingkar, 
dengan aphelion yaitu 94,5 juta mil dan jarak yaitu 91,5 juta mil. Sumbu 
semimayor sama dengan separo jumlah jarak-jarak, yaitu 93 juta mil untuk 
orbit bumi yang sama dengan jarak rata-rata dari bumi ke matahari selama 
orbitnya.
18
 
 
Gambar 5. Ketika planet dekat dengan matahari, bergerak lebih 
cepat dibandingkan ketika jatuh.
19
 
                                                          
16
 Tipler. op. cit., h.343. 
17
 Bayong h. 22. 
18
 Bayong h. 26. 
19
 Tipler. loc. cit. 
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Gambar di atas merupakan gambar yang menjelaskan hukum kedua 
kepler, hukum luasan yang sama. Sebuah planet bergerak lebih cepat ketika 
lebih dekat dengan matahari dibandingkan dengan ketika berada jauh 
dengan matahari.
20
 
Hukum ketiga kepler menghubungkan periode tiap planet dengan 
jarak rata-rata ke matahari, yang sama dengan sumbu semimayor lintasan 
eliptisnya. Jika r merupakan jarak rata-rata antara planet dan matahari dan T 
merupakan periode revolusi planet, maka hukum ketika kepler menyatakan : 
32 CrT   
Konstanta C pada rumus tersebut bernilai sama untuk semua planet.
21
 
C. Usaha dan Energi 
1. Energi 
Energi adalah besaran yang dapat diubah dari satu bentuk ke bentuk 
yang lain, tetapi tidak dapat diciptakan dan dimusnahkan.
22
 Jika sebuah 
gaya dapat membuat suatu objek bergerak maka terdapat perubahan jumlah 
energi. Energi juga dapat diubah dan dipindahkan ke objek yang lain, 
Namun jumlah total energi tetap sama.
23
 
a. Energi Kinetik 
                                                          
20
 Bayong h. 27 
21
 Tipler. op. cit., h. 344 
22
 Hugh D. Young and Roger A. Freedman, Fisika Universitas Edisi Kesepuluh Jilid 1 (Jakarta: 
Erlangga, 2002). h. 365. h. 164. 
23
 David, Resnick, and Walker. op. cit., h. 153 
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Energi kinetik adalah energi yang dihubungkan dengan keadaan 
pergerakan suatu objek.
24
 Energi kinetik bergantung hanya pada massa 
dan laju suatu benda, tidak pada arah gerak. Energi kinetik akan nol 
hanya jika benda berhenti. Sehingga energi kinetik dihubungkan dengan 
keadaan pergerakan suatu objek. Persamaan energi kinetik yaitu : 
2
2
1
mvK   
dimana m adalah massa (kg), v adalah kecepatan benda (m/s), K 
merupakan energi kinetik (kgm
2
/s
2
). Satuan SI energi kinetik adalah 
joule dimana 1 joule = 1J = 1 kg m
2
/s
2
.
 25
 
b. Energi potensial 
Sebuah benda dikatakan memiliki energi jika bergerak dengan 
gaya disebut energi kinetik, tetapi benda juga mengalami energi 
potensial yaitu energi yang dihubungan dengan gaya-gaya yang 
bergantung pada posisi benda dan lingkunganya.
26
 Contoh energi 
potensial yaitu energi potensial gravitasi. Benda diangkat vertikal 
dengan massa m, gaya keatas tidak sama dengan gaya berat. Untuk 
mengangkat benda tanpa percepatan setinggi h, dari posisi y1 ke y2. 
Dibutuhkan fext = mg keatas, dan jarak vertikal h, yaitu : 
)-y m g (y mgh    d  F W 12
0
extext 0cos   
                                                          
24
 David, Resnick, and Walker. op. cit., h. 153 
25
 Young and Freedman. op. cit., h. 169-170. 
26
 Giancoli. op. cit., h. 182 
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Gambar 6. Seseorang memberikan gaya ke atas Fext = mg untuk 
mengangkat sebuah batu bata dari y1 ke y2. 
Gravitasi juga bekerja ketika benda bergerak dari y1 ke y2 dan 
melakukan kerja yang sama:   
0
G 180coscos    mgh  θ d FW G   
Dimana 0180    karena FG dan d menunjukan arah yang berlawanan. 
Jadi  
)(  -   -  12G -yymgmghW   
Jika benda dijatuhkan dalam keadaan diam benda jatuh bebas dengan 
pengaruh gravitasi. Benda memiliki kecepatan v
2 
= 2gh. Setelah jatuh 
dengan ketinggian h, dengan demikian energi potensial gravitasi sebuah 
benda hasil kali beratnya, mg, dengan ketinggiannya, y, di atas tingkat 
acuan tertentu :  
101 
 
mgy  EPgrav   
Semakin tinggi suatu benda maka makin besar energi potensial gravitasi 
yang dimiliki.
27
 
2. Usaha  
Usaha (W) adalah energi yang dipindahkan dari sebuah objek karena 
adanya gaya yang bekerja pada objek tersebut. Dimana energi yang 
dipindahkan ke objek adalah usaha positif dan energi yang dipindahkan dari 
benda adalah usaha negatif.
 28
 Jadi usaha adalah energi yang dipindahkan, 
sedangkan melakukan usaha adalah kegiatan memindahkan energi.  
Satuan usaha dalam SI adalah Joule disingkat J, dilafalkan “juwl”. 
Dalam satuan SI, satuan gaya adalah newton dan satuan jarak adalah meter, 
satu joule sama dengan satu newton-meter (N.m) sama dengan hasil kali 
newton dan meter.  
1 Joule =(1 newton) (1 meter) atau 1 J = 1 N.m. 
Kerja (work) W yang dilakukan oleh gaya konstan F yang bekerja 
pada suatu benda dalam kondisi arah yang sama dengan perpindahan x maka 
usaha yang dilakukan yaitu :
29
 
  FsW   
                                                          
27
 Giancoli. op. cit., h. 182-183 
28
 David, Resnick, and Walker. op. cit., h. 154 
29
 Young and Freedman. op. cit., h. 165 
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Gambar 7. Ketika suatu gaya konstan F bekerja dalam arah 
yang sama dengan perpindahan s, kerja yang 
dilakukan oleh gaya adalah W = F s. 
 
3. Hubungan Usaha dan Energi  
a. Hubungan usaha dengan energi potensial 
Berdasarkan persamaan Ep=mgh, semakin tinggi sebuah benda 
dari titik acuannya, energi potensial yang dimiliki oleh benda akan 
semakin besar. Apabila batu jatuh ke tanah dari suatu ketinggian h, 
akibat gaya berat batu sebesar mg, ketika batu mencapai ketinggian h2, 
usaha yang telah dilakukan batu dapat dinyatakan sebagai berikut :
30
 
p
pp
EW
EEW
mghmghW
hhmgW
FsW





12
12
12 )(
 
b.  Hubungan usaha dengan energi kinetik 
Usaha total yang dilakukan pada sebuah benda oleh gaya-gaya 
luar berkaitan dengan perpindahan benda, berkaitan juga dengan 
perubahan-perubahan posisinya. Akan tetapi, kerja total juga berkaitan 
                                                          
30
 Giancoli. op. cit., h. 183. 
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dengan perubahan laju benda.
31
 Apabila sebuah partikel mengalami 
perpindahan, partikel tersebut akan bertambah cepat jika Wtot> 0, 
semakin lambat apabila Wtot< 0, dan lajunya tetap sama apabila Wtot=0. 
Kerja yang dilakukan oleh gaya total pada partikel sama dengan 
perubahan energi kinetiknya :
32
 
KKKWtot  12  
Persamaan di atas merupakan teorema kerja energi. Saat Wtot positif, K2 
lebih besar dari K1, energi kinetik meningkat dan partikel lebih cepat 
berpindah. Sendangkan saat Wtot  negatif energi kinetik menurun 
dengan laju lebih lambat, dan saat Wtot energi kinetik awal dan akhir 
sama, dan laju tidak berubah.33 
4. Hukum Kekekalan Energi Mekanik dan Penerapannya 
Hukum kekekalan energi mekanik yaitu jika hanya gaya-gaya 
konservatif yang bekerja, energi mekanik total dari sebuah sistem tidak 
bertambah maupun berkurang pada proses apa pun. Energi tersebut tetap 
konstan atau kekal. Jika gaya hanya gaya-gaya konservatif yang bekerja 
pada sebuah sistem, sampai pada hubungan sederhana dan melibatkan 
energi. Jika tidak terdapat gaya nonkonservatif, maka WNC = 0 pada prinsip 
umum kerja energi, maka didapatkan rumus : 
                                                          
31
 Young and Freedman. op.cit., h. 168 
32
 Giancoli. op. cit., h. 180. 
33
 Young and Freedman. op.cit., h. 170. 
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0 EPEK  atau 0)()( 1212  EPEpEKEK  
Suatu besaran E, yaitu energi mekanik total dari sistem, sebagai jumlah 
energi dan potensial pada setiap saat adalah  
EPEkE   
Sehingga, 1122 EPEKEPEK  atau,  12 EE Konstan 
Persamaan di atas energi merupakan besaran yang kekal. Energi 
mekanik total E tetap konstan selama tidak ada gaya nonkonservatif yang 
bekerja. Jika energi kinetik (EK) bertambah, maka energi potensial (EP) 
harus berkurang dengan besar yang sama untuk menyeimbanginya. Hal 
tersebut merupakan prinsip kekekalan energi mekanik untuk gaya 
konservatif. Penerapan dari kekekalan energi mekanik yaitu pada roller 
coaster.
34
 
D. Momentum dan Implus 
1. Momentum 
Momentum dari sebuah benda didefinisikan sebagai hasil kali massa 
dan kecepatannya : 
 m vP   
Karena kecepatan merupakan vektor maka momentum dinyatakan dalam 
bentuk vektor.
35
 Jadi arah momentum adalah arah kecepatan benda tersebut. 
Satuan momentum adalah massa (kg) x kecepatan (m/s), dalam satuan SI 
                                                          
34
 Giancoli. op. cit., h. 188. 
35
 David, Resnick, and Walker. op. cit., h. 219 
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yaitu kgm/s.
36
 Momentum sebuah partikel dapat dilihat sebagai ukuran 
kesulitan untuk mendiamkan sebuah partikel.
37
 
Dalam kaitanya dengan momentum, hukum kedua newton untuk 
sebuah partikel dapat dirumuskan sebgai berikut : 
dt
pd
F

   
Gaya total (jumlah vektor dari semua gaya) yang bekerja pada sebuah 
partikel sama dengan laju waktu dari perubahan momentum partikel.
38
 
2. Implus 
Dari hukum Newton kedua, gaya total pada sebuah benda sama 
dengan laju perubahan momentumnya: 
t
p
F


  
Persamaan tersebut berlaku untuk masing-masing benda pada tumbukan. 
Jika kedua ruas persamaan tersebut dikalikan dengan selang waktu Δt, 
didapatkan: 
ptF   Implus  
Besaran diruas kiri pada persamaan di atas yaitu hasil kali dari gaya F 
dengan selang waktu Δt pada waktu gaya bekerja disebut dengan Implus. 
Satuan implus adalah gaya (N) x selang waktu (s) yaitu Ns. Pada 
                                                          
36
 Young and Freedman. op.cit., h. 227. 
37
 Tipler. op. cit.,h. 219. 
38
 Young and Freedman. loc.cit. 
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persamaaan di atas dapat dilihat juga bahwa perubahan total momentum 
sama dengan implus.
39
 
3. Tumbukan 
Pada suatu tumbukan, dua benda yang saling mendekati, berinteraksi 
dengan kuat, dan saling menjauh. Sebelum tumbukan, ketika berjauhan, 
kedua benda tersebut bergerak dengan kecepatan konstan, setelah tumbukan 
keduanya bergerak dengan kecepatan konstan yang berbeda. 
Sebuah tumbukan dapat berlangsung dalam waktu yang singkat 
maupun dalam waktu yang lama. Namun dalam sebuah tumbukan 
benda-benda saling berinteraksi secara kuat hanya selama waktu tumbiksn 
itu terjadi. Jika terdapat gaya eksternal, gaya-gaya tersebut jauh lebih kecil 
dibandingkan dengan gaya interaksi selama tumbukan. Dan dapat diabaikan. 
Terdapat tiga jenis tumbukan yaitu : 
a. Tumbukan elastik atau tumbukan lenting sempurna, ketika energi 
kinetik total kedua benda setelah mengalami tumbukan adalah sama 
seperti sebelum tumbukan, maka dapat dirumuskan sebagai berikut :
40
 
2
22
2
11
2
22
2
11 '
2
1
'
2
1
2
1
2
1
vmvmvmvm   
Pada tumbukan elastik atau lenting sempurna, laju relatif dari kedua 
partikel setelah tumbukan mempunyai besar yang sama seperti 
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 Giancoli. op. cit, h. 219. 
40
 Tipler. op. cit., h. 228 
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sebelumnya tetapi dengan arah yang berbeda, tidak pedui berapapun 
massa nya. Dapat dirumuskan sebagai berikut ini: 
)''( '' 211221 vvvvvv   
b. Tumbukan tak elastik atau tumbukan lenting sebagian, apabila energi 
kinetik total tidak sama setelah tumbukan atau tidak kekal. Energi 
kinetik yang hilang diubah menjadi energi bentuk lain, seringkali energi 
panas, sehingga energi total tetap kekal.   
c. Tumbukan tak elastik semourna atau tumbukan tidak lenting sama 
sekali, ketika dua benda besatu akibat dari tumbukan.
41
 
Koefisien restitusi e,yang merupakan ukuran krelastikan suatu 
tumbukan, didefinisikan sebagai rasio antara kelajuan saling mejauh relatif 
dan kelajuan saling mendekat relatif. Untuk kecapatan saling menjauh relatif 
adalah )''( 1212 vvevv  . Untuk tumbukan elastik sempurna, e=1. 
sedangkan untuk tumbukan tak elastik sempurna, e =0.
42
 
4. Penerapan Hukum Kekekalan Momentum 
Konsep momentum sangat penting kerana pada keadaan tertentu, 
momentum merupakan besaran yang kekal. 
                                                          
41
 Giancoli. op. cit, h. 222-223 
42
 Tipler. op. cit.,h. 236 
108 
 
 
Gambar 8. Momentum kekal pada tumbukan dua bola 
Pada gambar di atas gaya eksternal total sistem dua bola tersebut 
sebesar nol artinya gaya yang signifikan hanyalah gaya yang diberikan tiap 
bola ke bola lainnya ketika tumbukan. Walaupun momentum tiap bola 
berubah akibat terjadi tumbukan jumlah momentum kedua bola tersebut 
sama pada waktu sebelum dan sesudah tumbukan. Tidak peduli berapapun 
kecepatan dan massa yang terlibat, momentum total sebelum tumbukan 
sama dengan sedudah tumbukan, baik tumbukan tersebut dari depan maupun 
tidak, selama tidak ada gaya eksternal total yang bekerja. 
Momentum sebelum tumbukan = momentum sesudah tumbukan 
22112211 '' vmvmvmvm   
Jadi jumlah vektor momentum pada sistem dua bola tersebut kekal, tetap 
konstan. Persemaan di atas dikenal sebagai hukum kekekalan momentum.
43
 
                                                          
43
 Giancoli. op. cit., h.216 
m2 v2 
2 
 
m1 v1 
1 
1 2 
m2 v’2 
2 1 
 
m1 v’1 
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Hukum kekekalan momentum yaitu jika gaya eksternal total yang berkerja 
pada sebuah sistem adalah nol, maka momentum total sistem kekal.
44
 
E. Getaran Harmonis 
1. Karakteristik Getaran Harmonik 
Getaran dari kristal kuarsa pada jam tangan, ayunan pendulum pada 
jam, dan getaran suara yang dihasilkan oleh pipa organ atau klarinet, 
merupakan bagian dari contoh gerak berulang yang disebut gerak periodik 
atau osilasi.
45
 Osilasi terjadi bila sebuah sistem diganggu dari posisi 
kesetimbangan stabilnya. Karekteristik gerak osilasi adalah gerak yang 
bersifat periodik, yaitu berulang-ulang. 
Satu macam gerak osolasi yang lazim dan sangat penting adalah 
getaran harmonik sederhana. Apabila sebuah benda disimpangkan dari 
keadaan setimbangnya, getaran harmonik akan terjadi apabila ada gaya 
pemilih yang sebanding dengan simpangan dan kesetimbangannya kecil.
46
 
Berikut ini adalah besaran-besaran yang akan digunakan dalam berbagai 
macam gerak periodik atau osilasi : 
Ampiltudo (A) didefinisikan sebagai besarnya perpindahan 
maksimum dari titik kesetimbangan, yaitu nilai maksimum dari |x| dan 
harganya selalu positif.
47
 Periode (T) merupakan waktu untuk satu getaran 
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 Tipler. op. cit., h. 221 
45
 Young and Freedman. op.cit., h. 389 
46
 Tipler. op. cit., h.425. 
47
 Young and Freedman. op.cit., h. 389 
110 
 
harmonik. Periode selalu bernilai positif, satuan SI dari periode yaitu sekon. 
Frekuensi (f), banyaknya getaran harmonik pada suatu satuan waktu, dan 
frekuensi selalu bernilai positif. Satuan SI dari frekuensi yaitu hertz (Hz).
48
  
1 hertz =Hz = 1 geteran harmonik/sekon =1 s
-1 
Frekuensi sudut ω, adalah 2π dikalikan dengan frekuensi :49 
f 2  
Dari defisini periode dan frekuensi dapat dituliskan bahwa:
50
 
T
f
1

f
T
1
  
Dan juga         
T
f


2
2   
Pegas merupakan salah satu alat yang dapat bergerak secara 
harmonik, berikut ini persamaan periode pada pegas. Berdasarkan hukum II 
Newton dan percepatan sentripetal pada gerak melingkar a= ω2x, maka 
xmmaF )( 2
 
Dari persamaan di atas dan gaya pemulih F=-kx, didapatkan : 
2mk   atau 
m
k
  
                                                          
48
 Giancoli. op. cit., h.366 
49
 Young and Freedman. op.cit., h. 389 
50
 Giancoli. loc. cit 
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dengan mengabungkan persamaan di atas dengan f
T


 2
2
 akan 
didapatkan periode sistem pegas yang dapat tulis: 
k
m
T 2
 
Keterangan 
T = periode (s) 
f = frekuensi (Hz) 
m = massa benda (m) 
k = konstanta pegas (N/m) 
ω = kecepatan sudut51 
Pendulum juga termasuk contoh benda yang dpat bergetar harmonik, 
tetapi terdapat perbedaan antara pendulum dengan pegas mengenai cara 
menentukan periode. Pada persamaan pemulihan torsi )sin(  gFL  
dimana tanda minus menunjukan torsi bekerja untuk mengurangi θdan L 
dengan lengan momen komponen Fg, sehingga 
 ImgL  )sin(  
Dimana I adalah inersia rotasi pendulum disekitar titik poros dan αadalah 
percepatan sudut disekitar titik. Dengan mengamsumsikan sudut θ kecil, 
maka didapat  
                                                          
51
 Young and Freedman. op.cit., h.393 
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
I
mgL
  
Dengan mensubsitusikan persamaan frekuensi sudut pendulum 
ImgL / pada persaman T/2  , maka didapat persamaan periode 
pada pendulum yaitu : 









mgL
T
1
2  
Mengunakan persamaan I=mr
2
menjadi I=mL
2
 untuk inersia rotasi pendulum 
dan mensubsitusikan pada persamaan di atas maka persamaan periode dapat 
disederhanakan yaitu :
52
 
g
L
T 2
 
2. Persamaan getaran Harmonik 
Simpangan adalah jarak sebuah titik dengan posisi setimbang. Ketika 
simpangan t, titik bergerak dari P ke Q membentuk sudut θ,besarnay sudut 
tersebut yaitu : 
t
f
ftt


2
2   
Dan simpangan pada getaran harmonis adalah  
sinAy   
                                                          
52
 David, Resnick, and Walker. op. cit., h. 424-425. 
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Dimana y merupakan simpangan (m) dan A merupakan amlitudo atau 
simpangan terbesar (m). persamaan simpangan tersebut juga dapat 
dinyatakan dalam : 
T
t
AtAy


2
sinsin 
 
Kecepatan sudut, ω (rad/s), T merupakan periode (s) da t merupakan waktu 
(s), jika mula-mula partikel berada pada posisi sudut θ0, maka persamaan 
simpangan getaran harmonik dinyatakan sebagai  






 0
2
sin 

T
t
Ay  
Besaran 
0
2



T
t
 dinamakan sudut fase (θ). sudut fase merupakan 
besar sudut dalam fungsi sinus.  fase getaran harmonik dinyatakan sebagai 
berikut  



2
0
T
t
 
Jika titik bergetar secara harmonik dari titik t1 ke t2, beda fase titik 
dinyatakan sebagai : 
T
t
T
tt 




12
12


 
Kecepatan pada getaran harmonik, merupakan turunan patama dari 
simpangan getaran harmonik terhadap waktu,  
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  
 0
0
cos
sin





tAv
tA
dt
d
v
dt
dy
v
 
Kecepatan maksimum pada getaran harmonik terjadi jika nilai cosinus sama 
dengan satu, Avmaks   
Sedangkan percepatan pada getaran harmonik merupakan turunan 
pertama dari percepatan dan ke dua simpangan, 
  
 0
2
0
sin
cos





tAa
tA
dt
d
a
dt
dv
a
 
Percepatan maksimum pada getaran harmonik terjadi apabila nilai pada 
sinus yaitu satu, maka Aamaks
2  
3. Energi pada Getaran Harmonik Sederhana 
Terdapat beberapa energi pada getaran harmonik yaitu, enargi 
kinetik, energi potensial, dan energi mekanik. Energi kinetik pada getaran 
harmonik yaitu energi yang dimiliki benda atau sistem karena keadaanya 
yang bergerak dengan persamaan
53
 
tAmEK  222 cos
2
1

 
atau tkAEK 22 cos
2
1
  
                                                          
53
 Aris Prasetyo Nugroho, Fisika (Surakarta: CV Mediatama, 2016). h. 270. 
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Energi potensial merupakan energi yang digunakan untuk 
meregangkan suatu pegas. Secara matematis dapat dirumuaskan  
tkAEP 22 sin
2
1
  
Sedangkan energi mekanik merupakan jumlah energi kinetik dan energi 
potensial, maka secara matematis dapat ditulis 
 ttkAEM
tkAtkAEM
EPEKEM


222
2222
sincos
2
1
sin
2
1
cos
2
1



 
Karena tt  22 sincos  =1 maka  
222
2
1
atau      
2
1
AmEMkAEM   
Aplikasi energi pada gerak harmonik sederhana terjadi pada mesin mobil, 
karena mobil akan menagalimi getaran apabila mobil dihidupkan.
54
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Storyboard Media Pembelajaran Berbasis Autoplay Media Studio 
No Storyboard 
1 
 
 Klik kanan pada lembar kerja halaman utama proyek, pilih properties 
(atau tekan tombol ctrl+shift+enter) akan tampil kotak dialog. 
 Beri nama Cover pada kotak Name. Centang Use custom settings  dan 
pilih option Image. Pilih gambar yang sesuai untuk dijadikan background 
dari project yang dibuat. Setelah selesai, tekan tombol OK. Muncul 
halaman dengan background. 
 Membuat tulisan “FISIKA SMA KELAS X” dengan menggunakan label. 
Klik icon  (New Label Object) pada toolbar, label baru akan 
terbentuk dan berada di pojok kiri atas, pindahkan posisi label di tempat 
yang diinginkan dengan cara drag and drop. Ganti text dengan cara klik 
dua kali objek label, muncul kotak dialog. Pada kotak Text, ganti tulisan 
New Label dengan “FISIKA SMA KELAS X”, kemudian tekan tombol 
OK. 
 Untuk menyisipkan tombol start dengan mengklik icon new image object  
( ).  Pilih gambar untuk tombol start lalu mengklik tombol OK dan 
meletakkannya di tengah-tengah project. Selanjutnya memberi script pada 
tombol tersebut dengan memilih tab Script lalu mengklik tombol Add 
126 
 
Action muncul kotak dialog New Action Wizard. Pada field Choose 
Category, memilih Page, dan pada field Choose an action pilih 
Page.Jump kemudian klik tombol next. Setelah tombol next di klik akan 
muncul kotak dialog. Dalam kotak dialog tersebut, mengklik tombol yang 
terletak disebelah kanan field File. Tombol ini berfungsi untuk memilih 
halaman yang akan dibuka. Setelah menentukan halaman yang akan 
dibuka  yaitu Cover, klik tombol Finish, kemudian klik tombol OK. 
2 
 
 Membuat tulisan “FISIKA SMA KELAS X” dengan menggunakan label. 
Klik icon  (New Label Object) pada toolbar, label baru akan 
terbentuk dan berada di pojok kiri atas, pindahkan posisi label di tempat 
yang diinginkan dengan cara drag and drop. Ganti text dengan cara klik 
dua kali objek label, muncul kotak dialog. Pada kotak Text, ganti tulisan 
New Label dengan “FISIKA SMA KELAS X”, kemudian tekan tombol 
OK. Melakukan langkah tersebut untuk tulisan “MENU UTAMA”. 
 Untuk menyisipkan logo UIN Reden Intan Lampung, HIMAFI, Silabus, 
Buku, Evaluasi, penyusun dan gambar papan tulis  dengan mengklik 
icon new image object ( ).  Pilih gambar dari logo-logo tersebut, lalu 
mengklik tombol OK dan meletakkannya pada project. 
 Untuk menyisipkan tombol next dan back dengan mengklik icon new 
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image object ( ).  Pilih gambar panah kekanan dan kekiri lalu 
mengklik tombol OK dan meletakkannya di kiri bawah pada project. 
Selanjutnya memberi script pada tombol tersebut dengan memilih tab 
Script lalu mengklik tombol Add Action muncul kotak dialog New 
Action Wizard. Pada field Choose Category, memilih Page, dan pada 
field Choose an action pilih Page.Navigate kemudian klik tombol next. 
Setelah tombol next di kik akan muncul kotak dialog. Dalam kotak dialog 
tersebut, mengklik tombol yang terletak disebelah kanan field File. Lalu 
memilih PAGE_NEXT untuk tombol panah kekanan dan PAGE_LAST  
untuk tombol dengan panah kearah kiri, klik tombol Finish, kemudian 
klik tombol OK. 
 Untuk menyisipkan tombol untuk mengarah ke halaman silabus, materi, 
evaluasi dan penyusun yaitu dengan cara mengklik menu New Button 
Object ( ) pilih tampilan tombol yang diinginkan lalu klik OK. 
Selanjutnya memberi script pada tombol tersebut dengan memilih tab 
Script lalu mengklik tombol Add Action muncul kotak dialog New 
Action Wizard. Pada field Choose Category, memilih Page, dan pada 
field Choose an action pilih Page.Jump kemudian klik tombol next. 
Setelah tombol next di klik akan muncul kotak dialog. Dalam kotak 
dialog tersebut, mengklik tombol yang terletak disebelah kanan field File. 
Tombol ini berfungsi untuk memilih halaman yang akan dibuka. Setelah 
menentukan halaman yang akan dibuka, klik tombol Finish, kemudian 
klik tombol OK. 
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 Untuk menyisipkan daftar isi dari project ini dengan mengklik New Tree 
Object ( ) pada menu. Selanjutnya klik dua kali Tree Object tersebut 
kemudian pada tree item klik dua kali dan tulis daftar isi dari media ini 
seperti “Hukum Gerak Newton”. Untuk membuat sub item dari BAB 
dengan mengklik tanda + (plus) di samping tulisan Hukum Gerak 
Newton. Setelah selesai menuliskan semua daftar isi maka mengklik OK.  
 Untuk menyisipkan tombol MATERI dan judul setiap bab pada bagian 
kiri project yang mengarah ke halaman setiap bab yaitu dengan cara 
mengklik menu New Button Object ( ) pilih tampilan tombol yang 
diinginkan lalu klik OK. Selanjutnya memberi nama pada setiap tombol 
pada tab setting dan menuliskan nama setiap tombol pada kolom text dan 
menambahkan script pada tombol tersebut dengan memilih tab Script lalu 
mengklik tombol Add Action muncul kotak dialog New Action Wizard. 
Pada field Choose Category, memilih Page, dan pada field Choose an 
action pilih Page.Jump kemudian klik tombol next. Setelah tombol next 
di klik akan muncul kotak dialog. Dalam kotak dialog tersebut, mengklik 
tombol yang terletak disebelah kanan field File. Setelah menentukan 
halaman yang akan dibuka, klik tombol Finish, kemudian klik tombol 
OK. 
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 Untuk menyisipkan file silabus yang memiliki format PDF maka dengan 
mengklik icon New PDF object ( ). Kemudian muncul kotak dialog 
New PDF object lalu menakan browser untuk memasukan file silabus, 
memilih file silabus lalu mengklik tombol OK. 
 Untuk menyisipkan logo kurikulum 2013 revisi dengan mengklik icon 
new image object ( ).  Pilih logonya lalu mengklik tombol OK dan 
meletakkannya di kanan atas project. 
 Untuk menyisipkan tombol untuk memperbesar tampilan silabus dengan 
menggunakan tombol yaitu dengan cara mengklik menu New Button 
Object ( ) pilih tampilan tombol yang diinginkan lalu klik OK. 
Selanjutkan klik kanan tombol tersebut lalu menuliskan “Buka File PDF” 
pada kolom text, dan memberi script pada tombol tersebut dengan 
memilih tab Script lalu mengklik tombol Add Action. Muncul kotak 
dialog New Action Wizard. Pada field Choose Category, memilih PDF, 
dan pada field Choose an action pilih PDF.LoadFile kemudian klik 
tombol next. Setelah tombol next di kik akan muncul kotak dialog, yang 
menanyakan file pdf apa yang akan ditampilkan pada area PDF. Dalam 
kotak dialog tersebut, mengklik tombol yang terletak disebelah kanan 
field File. Tombol ini berfungsi untuk memilih file PDF yang akan 
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dibuka. Setelah menentukan file PDF yang akan dibuka, klik tombol 
Finish, kemudian klik tombol OK. 
5 
 
 Untuk menyisipkan foto dari Sir Isac Newton dengan mengklik icon new 
image object ( ).  Pilih gambar Isac Newton lalu mengklik tombol OK 
dan meletakkannya pada project. 
 Untuk meliskan sebuah naskah materi dengan mengklik menu New 
Paragraph Object ( ) lalu klik kanan pada paragragh object dan 
memilih properties, akan tampil kotak dialog,pada kotak dialogtersebut 
kita dapat memasukan atau menuliskan materi pada kolom text tersebut. 
Untuk merubah warna tulisan dengan merubahnya pada kolom state 
colors setelah itu mengklik OK. 
6 
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 Untuk menyisipkan file berupa Flash pada project dengan mengklik icon 
New Flash Object ( ), muncul kotak dialog untuk memilih file flash 
yang akan disisipkan. memilih file yang akan disisipkkan dan klik tombol 
OK.  
 Untuk menyisipkan tombol-tombol materi yang terletak di sebelah kiri 
project, tombol-tombol pada halaman sebelumnya dapat disalin dengan 
mengklik tombol yang ingin disalin lalu klik kanan dan pilih copy atau 
klik Ctrl+C selanjutnya ke halaman selanjutnya dan klik kanan lalu pilih 
paste atau klik Ctrl+V dan meletakan tombol tersebut ditempat yang 
diinginkan, 
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 Untuk menyisipkan video yaitu dengan menekan icon New Quick Time 
Object ( ), kemudian muncul kotak dialog untuk memilih file yang 
akan disisipkan. Memilih file yang akan Anda sisipkkan. Format file 
video yang dapat disisipkan sangat terbatas. Quick Time mendukung 
format video yang berekstensi 3GP, mp4, avi, mpg dan mpeg. Setelah file 
yang dipilih sudah didapatkan klik tombol OK. Klik dua kali objek Quick 
Time. Pada kotak dialog yang muncul, centang pilihan Auto Start, 
kemudian klik tombol OK. 
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 Untuk menyisipkan tombol untuk memperbesar tampilan video dengan 
menggunakan tombol yaitu dengan cara mengklik menu New Button 
Object ( ) pilih tampilan tombol yang diinginkan lalu klik OK. 
Selanjutkan klik kanan tombol tersebut lalu menuliskan “Maximize” pada 
kolom text, dan memberi script pada tombol tersebut dengan memilih tab 
Script lalu mengklik tombol Add Action. Muncul kotak dialog New 
Action Wizard. Pada field Choose Category, memilih File, dan pada field 
Choose an action pilih File.Open kemudian klik tombol next. Setelah 
tombol next di kik akan muncul kotak dialog, yang menanyakan file 
video apa yang akan dibuka. Dalam kotak dialog tersebut, mengklik 
tombol yang terletak disebelah kanan field File. Tombol ini berfungsi 
untuk memilih video yang akan dibuka. Setelah menentukan video yang 
akan dibuka, klik tombol Finish, kemudian klik tombol OK. 
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 Untuk menyisipkan file soal berupa PDF klik icon New PDF object ( ). 
Muncul kotak dialog New PDF object, klik tombol OK. 
 Untuk membuat jawaban, digunakan Radio Button. Untuk membuat 
RadioButton, klik icon New Radio Button Object ( ) pada toolbar. 
Atur posisi RadioButton, Selanjutnya mensetting properti Radio Button 
melalui Toolbar Properti yang terletak di sebelah kiri. Select Radio 
Button yang telah dibuat, lalu merubah propertinya. Nama Radio Button 
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tidak boleh sama dengan nama Radio Button lain seperti r11, r12, r13, 
r14, r15 untuk jawaban nomor satu dan r21, r22, r23, r24, r25 untuk 
jawaban nomor dua begitupun pada nomor selanjutnya.  
 GroupID digunakan untuk memberikan identitas pada sekelompok Radio 
Button. Maksudnya apabila ada lima Radio Button dengan GroupID yang 
sama, maka salah satu dari lima Radio Button tersebut yang dapat dipilih. 
Kemudian membuat 39 Radio Button yang lain Setelah membuat radio 
button untuk jawaban, selanjutnya membuat dua tombol untuk digunakan 
mengecek jawaban dan me-reset jawaban. Setelah itu membuat label dan 
beri text pada label dengan Skor. 
 Selanjutnya membuat script untuk tombol Cek dan Reset. Klik dua kli 
tombol Cek, kemudian memilih tab Script. Memasukkan script seperti 
berikut: 
hasil=0; 
if(RadioButton.GetChecked("r14"))then 
hasil=hasil+10; 
end 
dan mengulangi script tersebut untuk untuk jawaban yang lainnya. 
Kemudian metekan tombol OK. Radio Button r14, r23, r32, r41 dst 
merupakan jawaban dari soal. 
 Selanjutnya mengklik dua kali tombol Reset. Pilih tab Script dan 
metuliskan script seperti berikut sampai pada radiobutton terakhir 
kemudian klik tombol OK. 
Label.SetText("labelskor",""); 
RadioButton.SetChecked("r11",false); 
RadioButton.SetChecked("r12",false); 
RadioButton.SetChecked("r13",false); 
RadioButton.SetChecked("r14",false); 
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RadioButton.SetChecked("r15",false); 
RadioButton.SetChecked("r21",false); 
RadioButton.SetChecked("r22",false); 
RadioButton.SetChecked("r23",false); 
RadioButton.SetChecked("r24",false); 
RadioButton.SetChecked("r25",false);  
dan seterusnya. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
